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JavaScript (JS) — це мова програмування, яка є однією з трьох ключових технологій веб-платформи, поряд із HTML та CSS.
1. HTML використовується для визначення змісту вебсторінок.
2. CSS застосовується для створення макету вебсторінок.
3. JavaScript призначений для програмування поведінки вебсторінок.
JS є найбільш популярною мовою програмування у світі. Дев’яносто дев’ять відсотків вебсайтів використовують JavaScript на клієнтській стороні для забезпечення поведінки вебсторінок. JS був створений Бренданом Айхом у 1995 році.
ECMAScript (ES) — це офіційна назва стандарту, який визначає основи мови JavaScript. ES6, або ECMAScript 2015, стало важливою версією, яка внесла значні зміни та доповнення до мови.
1.2. Ключові особливості мови JavaScript
JavaScript — це високорівнева, часто JIT-компільована (компіляція "на льоту") мова. Вона є мультипарадигменною, підтримуючи об’єктно-орієнтований, функціональний та імперативний стилі програмування.
Ключові архітектурні аспекти JS:
• Динамічна типізація (Dynamic Typing): Типи змінних визначаються автоматично під час виконання. JS є слабко типізованою мовою.
• Об'єктно-орієнтований підхід: JS є прототипно-орієнтованою мовою.
• Фундаментальна ідея: В JavaScript практично всі сутності є об'єктами. Навіть масиви, функції, а також числа та рядки (хоча останні є примітивними значеннями, вони поводяться як об'єкти). Об'єкт — це набір властивостей (пар ключ-значення).
1.3. Середовища виконання (Runtime Systems)
Код JavaScript може виконуватися в різних середовищах:
1. Веббраузери (Client-side): Браузери мають спеціальний JavaScript-рушій (JavaScript engine), який виконує клієнтський код. Рекомендується використовувати Google Chrome, оскільки він є найпопулярнішим.
2. Серверне середовище (Server-side): Рушії JS також використовуються в деяких серверах та різноманітних застосунках. Найпопулярнішою системою виконання для використання поза браузером є Node.js. Node.js — це середовище виконання JavaScript, що дозволяє запускати JS-застосунки на серверах.
1.4. Взаємодія з Веб-сторінкою (DOM)
Коли JS використовується для роботи з вебсторінками, ключовим поняттям є DOM-дерево (Document Object Model).
• Структура DOM: DOM — це представлення HTML-документа у вигляді дерева тегів. Основою HTML-документа є теги.
• Об'єкти та Вузли: Відповідно до DOM, кожен HTML-тег є об'єктом. Усі ці об’єкти доступні за допомогою JavaScript, що дозволяє нам змінювати сторінку.
    ◦ Теги є вузлами-елементами (Elements), що утворюють структуру дерева (наприклад, <html> є кореневим).
    ◦ Текст всередині елементів утворює текстові вузли, позначені як #text.
    ◦ Об’єкт document є "пунктом входу" (entry point) у DOM. Наприклад, document.body — це об’єкт, що представляє тег <body>.
    ◦ Навіть коментарі (#comment) стають частиною DOM.
• Маніпуляції: За допомогою JS можна змінювати властивості елементів, наприклад, використовувати document.body.style.background для зміни фонового кольору. Інші властивості включають innerHTML (вміст HTML-вузла) та offsetWidth (ширина вузла в пікселях). Приклад
<!DOCTYPE html>
<html>
  <head>
    <title>JavaScript Sandbox</title>
    <meta charset="UTF-8" />
  </head>

  <body>
    <div id="app"></div>

    <script src="./index.mjs" type="module"></script>
  </body>
</html>

import "./styles.css";
const a = 10;
const ac = [1, 2, 3];

document.getElementById("app").innerHTML = `
<h1>Hello JavaScript! asd  ${ac}</h1>
`;

body {
  font-family: sans-serif;
 
}

1.5. Базові інструменти та робота з консоллю
Для написання, виконання та відлагодження JavaScript-коду використовуються інструменти розробника браузера (Developer Tools).
1. Консоль JavaScript (Console): Це інтерактивний інструмент, вбудований у веббраузер, який дозволяє писати та виконувати JavaScript-код.
    ◦ Наприклад, ви можете ввести 3 + 2 і отримати відповідь 5.
    ◦ Інтерпретатор JS, вбудований у Chrome, буде інтерпретувати цей код. Якщо ви вводите текст без лапок, він інтерпретується як назва змінної, що призведе до помилки, якщо змінна не була оголошена (is not defined).
    ◦ Консоль можна відкрити за допомогою комбінації клавіш або через меню Developer Tools.
2. console.log(): Це основний метод для виведення інформації.
    ◦ console є об'єктом.
    ◦ log є методом цього об'єкта, тобто функцією, яка є значенням однієї з властивостей об'єкта console.
    ◦ Для доступу до методу використовується точкова нотація (.).
    ◦ Інші методи об'єкта console включають dir (для відображення всіх властивостей об'єкта в консолі) та table (для відображення властивостей у табличному вигляді).
Let var, const
Ключові слова var, let та const використовуються для оголошення змінних у JavaScript. Змінні, оголошені за допомогою let та const, з'явилися в стандарті ES2015 (ES6) і є вдосконаленням способів оголошення змінних, зокрема порівняно з var.
1. Ключове слово 
Ключове слово var використовувалося для оголошення змінних до появи ES6.
	Характеристика
	Опис

	Область видимості (Scope)
	var має глобальну область видимості або область функції.  Якщо var оголошено поза функцією, область є глобальною, і змінна доступна у всьому вікні. Якщо var оголошено у функції, вона знаходиться в області функції і доступна лише в межах цієї функції.

	Оновлення та переоголошення
	Змінні, оголошені за допомогою var, можна оновити (змінити значення) та переоголосити в межах їхньої області.

	Підняття (Hoisting)
	Оголошення var підіймаються наверх своєї області видимості, ініціалізуючись зі значенням undefined.

	Ініціалізація
	var може бути оголошена без ініціалізації.


Проблеми з var: Використання var може призвести до несподіваних виводів та багатьох помилок у коді, особливо якщо ім'я змінної використовується в різних частинах коду. Саме тому виникла необхідність у появі let та const.

let є кращим варіантом для оголошення змінної і була створена для вдосконалення оголошень var, розв'язуючи її проблематику.
	Характеристика
	Опис

	Область видимості (Scope)
	let має блокову область видимості. Блок — це фрагмент коду, обмежений фігурними дужками {}. Змінна існує лише в межах її блокової області видимості.

	Оновлення та переоголошення
	Змінні let можна оновити (переприсвоїти нове значення), але не можна переоголосити.  Якщо ви оголосили змінну за допомогою let, ви можете переприсвоювати нове значення тій же змінній у подальшому коді.

	Підняття (Hoisting)
	Оголошення let підіймаються наверх, але, на відміну від var, вони не ініціалізуються. Якщо спробувати використати змінну let перед її оголошенням, ви отримаєте Reference Error.

	Ініціалізація
	let може бути оголошена без ініціалізації. Якщо змінній let не присвоєно початкове значення, її значення буде undefined.



Змінні, оголошені з const, зберігають постійні значення.
	Характеристика
	Опис

	Область видимості (Scope)
	const, як і let, має блокову область видимості. До оголошень const можна отримати доступ лише в межах блоку, у якому вони були оголошені.

	Оновлення та переоголошення
	Змінні const не можна ні оновити, ні переоголосити. Спроба оновити значення змінної const призведе до помилки (Assignment to constant variable).

	Підняття (Hoisting)
	Оголошення const підіймаються наверх, але не ініціалізуються.

	Ініціалізація
	const повинна бути ініціалізована під час оголошення. Якщо ви оголошуєте змінну за допомогою const, ви повинні одразу присвоїти їй значення. Спроба просто оголосити const без присвоєння значення призведе до синтаксичної помилки (Syntax Error: missing initializer in const declaration).


if (true) {
  var a = 1; // функціональна/глобальна область
  let b = 2; // блокова область
  const c = 3; // блокова область
}
console.log(a); // 1 — "витекла" з блоку (var)
console.log(typeof b); // "undefined" — ReferenceError, якщо звернутись напряму
console.log(typeof c); // "undefined"
Хоча саму змінну const неможливо оновити (переприсвоїти їй новий об'єкт або примітив), можна оновити властивості об'єкта, оголошеного за допомогою const.
Приклад мутації властивостей об'єкта const:
const greeting = {
    message: "say Hi",
    times: 4
}; // Оголошення та ініціалізація обов'язкова 

// greeting = { words: "Hello", number: "five" } // Це викличе помилку: Assignment to constant variable 

greeting.message = "say Hello instead"; // Це оновить властивість без помилок 
Ця поведінка пояснюється тим, що об'єкт є посилальним типом. Змінна const зберігає лише посилання на об'єкт у пам'яті, і це посилання не змінюється. Змінюється лише вміст самого об'єкта, на який посилається змінна.
Рекомендації щодо вибору
Загалом, рекомендується використовувати const всюди, де це можливо.
• const: це має бути ваш вибір номер один. Використовуйте const, якщо не плануєте присвоювати нове значення змінній протягом її життя, оскільки це запобігає випадковому переприсвоєнню та можливим проблемам, пов'язаним з динамічною типізацією.
• let: використовуйте let, якщо ви плануєте десь далі в коді присвоювати нове значення змінній.

(undefined null)
Що це і як виникає:
• undefined — це спеціальний тип, який має лише одне значення: undefined.
• Це значення позначає, що значення у змінної відсутнє, воно не визначене (або, іншими словами, не існує).
• Значення undefined присвоюється змінній автоматично інтерпретатором JavaScript у двох основних випадках:
    1. Оголошення без присвоєння: Якщо ви оголошуєте змінну (наприклад, за допомогою let або var), але не присвоюєте їй початкове значення, її значення буде undefined. Приклад: Якщо ви вводите команду let b;, значення змінної b буде undefined до моменту, поки ви не присвоїте їй якесь значення.
    2. Повернення функції: Якщо функція не містить інструкції return або містить return без значення, вона за замовчуванням повертає undefined.
Використання:
• undefined зазвичай є внутрішнім станом змінної або результатом функції/виразу, який вказує на те, що значення ще не було присвоєно.
2. (Нічого)
Що це і як виникає:
• null — це примітивний тип даних, який має лише одне значення: null.
• Це значення використовується, коли ви хочете явно вказати, що значення відсутнє.
• На відміну від undefined, null присвоюється змінній вручну (явно) розробником, щоб позначити, що змінна наразі не містить жодного змістовного значення.
Використання:
• null використовується тоді, коли ви хочете явно обнулити значення змінної, вказавши, що вона має нульове значення (тобто ніщо). Приклад: Ви можете присвоїти null змінній, розуміючи, що пізніше їй може бути присвоєно інше значення, але зараз воно відсутнє.
3. Ключова різниця
Основна різниця між ними полягає у тому, хто надає це значення та з якою метою:
	Тип
	Значення
	Хто присвоює
	Призначення

	undefined
	Не визначено
	JavaScript (автоматично)
	Означає, що значення відсутнє, ще не було присвоєно.

	null
	Ніщо
	Розробник (явно)
	Означає явну відсутність змістовного значення.


Якщо ви намагаєтеся отримати доступ до властивості об'єкта, якої не існує, ви також отримаєте undefined.
4. та як хибні (Falsy) значення
Обидва значення (null та undefined) належать до так званих ложних (falsy) значень у JavaScript.
Ложними значеннями називаються ті значення, які при приведенні до логічного типу (boolean) дають false.
• Це означає, що якщо undefined або null використовуються в умовних інструкціях (if), вони оцінюються як false.

Об’єкт є ключовою концепцією у JavaScript, оскільки практично всі сутності в мові є об’єктами або поводяться як об’єкти. Об’єкт є єдиним посилальним типом (reference type) у JavaScript.
1. Структура та Синтаксис
Об’єкт представляє собою набір властивостей. Кожна властивість є парою ключ-значення (або ім'я-значення). Об’єкти записуються між парою фігурних дужок {}.
У об’єктах можуть бути вкладені властивості, які містять інші об’єкти, створюючи вкладені об’єкти (nested objects). Рівень такої вкладеності може бути багаторівневим.
2. Доступ до Властивостей
Доступ до значень властивостей об’єктів можна отримати двома основними способами:
• Точковий синтаксис (Dot Notation): Використовується для отримання доступу до властивостей об’єкта. Наприклад, object.property. Точковий синтаксис також може використовуватися для зміни значення існуючих властивостей або створення нових властивостей об’єкта.
• Синтаксис квадратних дужок (Bracket Notation): Використовується для роботи з властивостями об'єкта. Цей синтаксис необхідний, коли назва властивості є значенням тієї чи іншої змінної або виразу.
3. Посилальний Тип (Reference Type)
Об’єкт є посилальним типом. Це означає, що коли об’єкт присвоюється змінній, змінна не зберігає безпосередньо сам об’єкт. Натомість, змінна зберігає лише посилання (адресу) на цей об’єкт у пам’яті.
Через цю особливість, копіювання об'єктів відбувається за посиланням (copy by reference):
• Якщо ви копіюєте змінну, що містить об’єкт, в іншу змінну, копіюється лише посилання на об’єкт, а сам об’єкт залишається в пам’яті в одному місці.
• Дві різні змінні можуть посилатися на один і той самий об'єкт.
• Зміна властивостей об'єкта через одну змінну призведе до зміни цього ж об'єкта для всіх інших змінних, які на нього посилаються.
II. Масиви (Arrays)
Масив у JavaScript, по суті, є об’єктом.
• Індексація: Масив — це об’єкт із цифровими іменами властивостей. Ці цифрові імена називаються індексами.
• Доступ: Елементи масиву доступні за їхніми індексами, починаючи з 0.
• Доступ до елементів здійснюється за допомогою синтаксису квадратних дужок (array[index]), оскільки точковий синтаксис не підходить для доступу до властивостей з цифровими іменами.
Динамічна типізація: тип змінної не вказується при оголошенні і може змінюватися під час виконання
• Вирази (Expressions): Будь-яке вираження завжди повертає значення. Прикладами виразів є математичні операції (наприклад, 5 + 2), виклик функції, присвоєння значення змінній (a = 10) або просто літерал (наприклад, рядок або число).
• Інструкції (Statements): Інструкція виконує певну дію і зазвичай не повертає значення. Приклади інструкцій: оголошення змінної (let a;), цикли (for/while) або умовні конструкції (if/else).
2. Умовні інструкції (Conditional Statements)
• if, else, else if: Ці інструкції виконують певний блок коду, якщо умова правдива (істинна). В умовній інструкції if...else виконується лише один із двох блоків: або той, що після if (якщо умова істинна), або той, що після else (якщо умова хибна).
• Оператори порівняння та логічні оператори: Використовуються для перевірки умов. До логічних операторів належать НЕ (!), І (&&) та АБО (||). Логічний оператор НЕ (!) завжди повертає або true, або false. Логічні оператори І (&&) та АБО (||) повертають значення одного з операндів, а не булеве значення.
A && B → перший falsy або останній truthy
A || B → перший truthy або останній falsy
• Інструкція switch: Використовується як альтернатива конструкції if...else if, коли необхідно виконати різні дії залежно від значення однієї змінної. Ключове слово break використовується для виходу з інструкції switch після виконання певного case.
• Тернарний оператор (? :): Це оператор, і відповідно, він використовується у виразах та завжди повертає значення. На відміну від інструкції if...else, в тернарному операторі можна використовувати тільки вирази.
3. Цикли (Loops)
• for, while, do/while: Ці конструкції є інструкціями і виконують блок коду багаторазово. Цикл do...while гарантує виконання блоку інструкцій хоча б один раз, оскільки умова перевіряється після першого виконання.
• Ітерація по колекціях:
    ◦ Цикл for...in: Використовується для перебору властивостей об'єктів.
    ◦ Цикл for...of: Використовується для перебору елементів масивів (колекцій).
    ◦ Примітка: Для масивів рекомендується використовувати методи масивів, як-от forEach, оскільки це більш пріоритетний підхід, а for...in та for...of є менш бажаними для масивів.
4. Функції (Functions)
• Функція як багаторазовий блок коду: Функція — це блок коду, який можна викликати багато разів.
• Синтаксис та Структура: Функція оголошується за допомогою ключового слова function, має ім'я (для оголошених функцій), параметри та тіло функції. Функції в JavaScript є об'єктами.
• Види функцій (Function styles):
    ◦ Оголошена функція (Function Declaration): Функція, оголошена з ім'ям.
    ◦ Функціональне вираження (Function Expression): Анонімна функція, присвоєна змінній. Функціональні вирази не мають імені.
    ◦ Стрілкові функції (Arrow Functions): Компактний синтаксис (введений в ES6), що є виразом і завжди є анонімним.
• Параметри та аргументи: Параметри — це змінні, визначені при оголошенні функції. Аргументи — це значення, що передаються параметрам під час виклику функції. Параметри та аргументи опціональні.
• Повернення значення: Для повернення результату використовується ключове слово return. Після виконання інструкції return функція припиняє виконання подальших інструкцій. Якщо функція не має інструкції return або return викликається без значення, вона завжди повертає undefined.
• Callback-функції: Це функція, яка передається як аргумент іншій функції. Вона буде викликана всередині функції, якій була передана.
• Методи: Функція є методом, якщо вона є значенням властивості об'єкта. Методи можна викликати.
Деструктуризація – це синтаксичний засіб, який дозволяє оголошувати та присвоювати змінні за допомогою існуючих структур даних, таких як масиви або об’єкти.
Мета: Деструктуризація дозволяє створювати нові змінні та присвоювати їм значення, витягуючи їх зі властивостей об'єктів або елементів масивів, часто це робиться в одному рядку.
Переваги: Використання деструктуризації дозволяє уникнути оголошення багатьох змінних на окремих рядках із застосуванням точкової нотації (object.property) для доступу до властивостей.
Використання Деструктуризації
Деструктуризація є дуже популярним та ефективним підходом, особливо у функціях.
1. Деструктуризація Об'єктів: При роботі з об'єктами деструктуризація дозволяє отримати значення певних властивостей і присвоїти їх новим змінним, використовуючи синтаксис, схожий на структуру самого об’єкта.
2. Деструктуризація Масивів: Хоча джерела не надають прямого синтаксису деструктуризації масивів, загальна концепція Destructuring застосовується і до масивів, дозволяючи витягувати елементи за їхнім порядком.
3. Деструктуризація Параметрів Функцій (Дуже популярний підхід): Деструктуризація широко використовується для роботи з параметрами функцій, особливо коли функція приймає об'єкт. Це дозволяє безпосередньо у блоці параметрів функції (()) створити змінні, використовуючи властивості вхідного об'єкта.
    ◦ Принцип роботи: При виклику функції, деструктуризація відбувається безпосередньо в блоці параметрів. Значення властивостей вхідного об'єкта присвоюються новим змінним. При цьому немає необхідності використовувати ключові слова let або const у блоці параметрів, оскільки вони, по суті, є змінними.
    ◦ Вибірковість: Якщо об'єкт, переданий як параметр, містить багато властивостей, але функція потребує лише деяких із них, можна деструктурувати тільки потрібні властивості, ігноруючи решту.
Тs
TypeScript додає до JavaScript те, чого найбільше бракує великим і довгоживущим проєктам,—надійні, явні контракти. Коли кожен параметр, повернене значення, подія чи структура даних мають зрозумілий тип, помилки виявляються під час написання коду, а не в продакшні; редактор одразу підсвічує невідповідності, автодоповнення підказує коректні поля, а навігація по коду стає такою ж природною, як читання документації. TS не змінює рантайм-поведінку JS і “зникає” після компіляції, тож продуктивність не страждає, зате з’являється сміливість для великих рефакторингів: перейменування, розбиття модулів, зміна сигнатур проходять під наглядом компілятора. Завдяки інференсу TS зберігає лаконічність — типи з’являються там, де це корисно, а не як обов’язковий ритуал, при цьому ви можете бути настільки строгими, наскільки вимагає команда: від м’якого входу з частковою типізацією до повного “strict”. Інтерфейси, літеральні типи, об’єднання з  дженерики дозволяють описувати домен точною мовою й ловити цілі класи помилок на кордоні модулів ще до запуску тестів, а утилітні, умовні та відображені типи допомагають еволюціонувати моделі без ручної рутини. У практиці це означає передбачуваніші API, менше “undefined is not a function”, спокійні нічні релізи, швидше онбординг нових розробників і здорову архітектуру, де інваріанти зафіксовані в типах, а не в усних домовленостях. TS добре вписується в сучасні інструменти й екосистеми, підтримує поступову міграцію з чистого JS та має величезний каталог типів для бібліотек, тому дає відчутний приріст якості з перших днів і масштабується разом із продуктом.
any у TypeScript — це “вимикач типізації”. Присвоївши змінній тип any, ви фактично кажете компілятору: довіряй мені й не перевіряй нічого. Можна викликати як функцію, читати будь-які поля, робити будь-які операції — TS не заперечуватиме. Це зручно як тимчасовий міст при міграції з JS, але небезпечно: any легко “заражає” інші типи і приховує помилки до рантайму.
1. Типізація та Компіляція
1. Статична Типізація: TypeScript використовує статичну типізацію. Це означає, що типи змінних, функцій та об'єктів визначаються заздалегідь.
2. Виявлення Помилок: На відміну від JavaScript, де помилки типів виявляються під час виконання (динамічна типізація), TS виявляє помилки на етапі компіляції, що допомагає створювати більш надійні застосунки.
3. Компілятор: Для запуску TS-код має бути скомпільований у звичайний JavaScript. Цей процес виконує перевірку типів. Параметри компілятора (наприклад, цільова версія JS та рівень суворої перевірки) налаштовуються у файлі tsconfig.json.
4. Виведення Типу (Type Inference): Якщо змінній одразу присвоюється значення, TS може автоматично визначити та присвоїти їй тип.
2. Основи Створення Типів
TypeScript дозволяє визначати типи окремо від змінних, що сприяє повторному використанню.
• Примітивні Типи: Включають number, string, boolean.
• Псевдоніми Типів (Type Aliases): Дозволяють визначати типи за допомогою спеціального ключового слова type. Вони можуть використовуватися для примітивів або складних структур, таких як об'єкти та масиви.
• Інтерфейси (Interfaces): Схожі на псевдоніми типів, але застосовуються виключно до типів об'єктів. Інтерфейси можуть бути розширені за допомогою ключового слова extends.
• Типи Об’єднання (Union Types): Дозволяють змінній мати один із кількох визначених типів (наприклад, string | number). Використання об'єднання є кращою практикою, ніж використання типу Any.
• Типи Перетину (Intersection Types): Поєднують кілька типів в один (Type1 & Type2). Об'єкт, що відповідає типу перетину, повинен мати всі властивості комбінованих типів.
• Літеральні Типи (Literal Types): Вказують точні, конкретні значення, які може містити змінна (наприклад, "up" | "down").
• Типи Кортежів (Tuple Types): Представляють масив із фіксованою кількістю елементів, де кожен елемент може мати свій індивідуальний тип.
3. Класи та Модифікатори Доступу
TypeScript розширює функціонал класів JavaScript, включаючи принципи об'єктно-орієнтованого програмування.
• Класи (Classes): Можуть мати конструктори, методи та властивості. Вони підтримують успадкування за допомогою ключового слова extends.
• Конструктор: Спеціальний метод, який завжди викликається при створенні нового об'єкта класу (new).
• Модифікатори Доступу: Визначають видимість властивостей і методів:
    ◦ public (доступний скрізь).
[bookmark: _GoBack]    ◦ private (доступний лише всередині класу).
    ◦ protected (доступний всередині класу та в його дочірніх класах).
4. Розширені Інструменти Типізації
• Дженерики (Generics): Це інструмент, який дозволяє створювати гнучкі та повторно використовувані компоненти, що працюють із різноманітними типами, зберігаючи при цьому безпеку типів. Дженерики можна розглядати як "аргументи до типу".
• Типи Утиліт (Utility Types): Вбудовані типи, призначені для трансформації або маніпулювання існуючими типами, допомагаючи створювати нові типи. Прикладом є Parameters<T>.
• Умовні Типи (Conditional Types): Дозволяють визначати тип на основі умовної перевірки за допомогою синтаксису T extends U ? X : Y.
• Відображені Типи (Mapped Types): Створюють нові типи шляхом перетворення властивостей існуючого типу.
• Декоратори (Decorators): Підтримуються в TS з версії 1.5. Декоратор — це шаблон проєктування, який динамічно додає нову поведінку до об’єкта, створюючи над ним обгортку. Вони використовуються для розширення класів, методів, полів, властивостей і параметрів.
• Припущення Типу (Type Assertions): Метод, який використовує ключове слово as (наприклад, value as string), щоб явно вказати компілятору тип змінної. Це є потенційно небезпечною практикою, оскільки обходить перевірки типів.

import "./styles.css";

document.getElementById("app").innerHTML = `
<h1>Hello JavaScript! asd </h1>
`;

//let, const, var--------------------------------------------------------------

if (true) {
  var a = 1; // функціональна/глобальна область
  let b = 2; // блокова область
  const c = 3; // блокова область
}

// мутації--------------------------------------------------------------------

// const greeting = {
//   message: "say Hi",
//   times: 4,
// }; // Оголошення та ініціалізація обов'язкова

// //greeting = { words: "Hello", number: "five" }; // Це викличе помилку: Assignment to constant variable

// greeting.message = "say Hello instead"; // Це оновить властивість без помилок

//null, undefined----------------------------------------------------------------------

// let b;
// console.log(b); // undefined (не ініціалізована змінна)

// function f(x) {
//   /* без return */
// }
// console.log(f()); // undefined (функція нічого не повертає)

// const obj = {};
// console.log(obj.missing);

// console.log(a); // 1 — "витекла" з блоку (var)
// console.log(typeof b); // "undefined" — ReferenceError, якщо звернутись напряму
// console.log(typeof c); // "undefined"

// let selectedUser = null; // свідомо кажемо: "користувача ще не обрали"
// console.log(selectedUser);
// const cfg = { theme: null };
// console.log(cfg);

// // Об'єкти-----------------------------------------------------------------------------
// const name = "name";
// const object = {
//   name: "Jon",
//   surname: "Petrov",
//   car: {
//     color: "blue",
//     brand: "Mercedes",
//   },
// };
// console.log(typeof object);
// console.log(object.name);
// console.log(object[`${name}`]);

// const arr = [1, 2, 3];
// console.log(typeof arr);
// console.log(arr[1]);
// console.log(arr);

//switch case--------------------------------------------------------------------------
const cmd = "start";

// switch (cmd) {
//   case "start":
//     console.log("Запускаю…");
//     break;
//   case "stop":
//     console.log("Зупиняю…");
//     break;
//   default:
//     console.log("Невідома команда");
// }

//бестпрактіс------------------------------------------------------------------------
const actions = {
  start: () => console.log("Запускаю…"),
  stop: () => console.log("Зупиняю…"),
};

(actions[cmd] || (() => console.log("Невідома команда")))();

// && ||--------------------------------------------------------------------------------

// console.log(false && true && false);
// console.log(false || true || false);

// function-----------------------------------------------------------------------------
// 1) Функція як багаторазовий блок коду
// function greet(name) {
//   console.log(`Привіт, ${name}!`);
// }
// greet("Анна");
// greet("Іван"); // можна викликати багато разів

// // 2) Синтаксис/структура + функція — це об’єкт
// function add(a, b) {
//   return a + b;
// }
// console.log(add);
// console.log(add.name, add.length); // "add", 2
// add.meta = { author: "you" }; // властивість на функції
// console.log(add.meta.author); // "you"

// // 3) Види функцій
// // 3.1) Оголошення (Function Declaration) — піднімається (hoisting)
// declared(); // працює до оголошення
// function declared() {
//   console.log("Я оголошена функція");
// }

// // 3.2) Вираз (Function Expression) — не піднімається як значення
// const expr = function () {
//   console.log("Я функціональний вираз");
// };
// expr();

// // 3.3) Стрілкова (Arrow Function) — короткий синтаксис
// const square = (x) => x * x;
// console.log(square(5)); // 25

// // 4) Параметри/аргументи (дефолтні, решта)
// function makeUser(name = "Гість", age = 18, ...tags) {
//   return { name, age, tags };
// }
// console.log(makeUser()); // { name: "Гість", age: 18, tags: [] }
// console.log(makeUser("Оля", 25, "vip")); // { name: "Оля", age: 25, tags: ["vip"] }

// // 5) Повернення значення (return) + ранній вихід
// function safeDivide(a, b) {
//   if (b === 0) return null; // ранній вихід
//   return a / b;
// }
// console.log(safeDivide(6, 3)); // 2
// console.log(safeDivide(6, 0)); // null

// // 6) Callback-функції (передаємо функцію як аргумент)
// function doTwice(cb) {
//   cb();
//   cb();
// }
// doTwice(() => console.log("callback!"));

// const nums = [1, 2, 3];
// const doubled = nums.map((n) => n * 2); // map приймає callback
// console.log(doubled); // [2, 4, 6]

// // 7) Методи (функція як властивість об’єкта)
// const counter = {
//   value: 0,
//   inc() {
//     this.value++;
//   }, // метод (звичайна функція)
//   show() {
//     console.log(this.value);
//   },
// };
// counter.inc();
// counter.show(); // 1
// деструктуризація об'єкти -----------------------------------------------------------
// const user = { id: 1, name: "Olia", role: "admin" };

// // базово
// const { id, name } = user;
// console.log(name);

// // перейменування + дефолт
// const { role: r = "guest" } = user; // r = "admin"

// решта властивостей
// const { name: n, ...rest } = user; // rest = { id:1, role:"admin" }

const src = { a: 1, nested: { x: 10 } };
// spread;
const copy1 = { ...src };
//мутація

// деструктуризація масиви---------------------------------------------------------
// const arr = [10, 20, 30, 40];

// // позиції
// const [x, y] = arr; // 10, 20
// console.log(y);

// // пропуск
// const [, , , z] = arr; // z = 30
// console.log(z);

// // решта
// const [first, ...tail] = arr; // tail = [20,30,40]

// // своп без тимчасової змінної
// let p = 1,
//   q = 2;
// [p, q] = [q, p]; // p=2, q=1

// // дефолт
// const [m = 0, n = 0, t = 0] = [5]; // m=5, n=0, t=0



TS
// Базова типізація
let age: number = 25;
const myname: string = "Olia";

function add(a: number, b: number): number {
  return a + b;
}

add(10,11)

const n = 10; // TS сам розуміє тип (inference)

//type -----------------------------------------------------

type ID = string | number; // union 
type Point = { x: number; y?: number };

const poit1:Point = {x:10} 

// інтерфейси ----------------------------------------------------
interface IPerson { id: number; name: string; email?: string }
interface IEmployee extends IPerson { role: "dev" | "qa" | "pm" }

const e: IEmployee = { id: 1, name: "Ann", role: "pm", email:"test@gmail.com" };
// Перетин
type Timestamps = { createdAt: Date; updatedAt: Date };
type UserWithTime = IPerson & Timestamps;

const person1:UserWithTime = {id:2, name: "Jon", createdAt: new Date(), updatedAt:new Date() }

// Літеральні типи--------------------------------------------
type Direction = "up" | "down";

// Кортежі (tuple) --------------------------------------
type RGB = [number, number, number];
const color: RGB = [255, 160, 0,];

// дженерики ---------------------------------------------
function first<T>(arr: T[]): T | undefined {
  return arr[0];
}
const arrNum = first<number>([10, 20]); 
const arrStr = first<string>(["10", "20"]); 

// Utility types ----------------------------------------
type ReadonlyUser = Readonly<IPerson>;
type PartialUser  = Partial<IPerson>;
type OnlyIdAndName = Pick<IPerson, "id" | "name">;
type Fn = (a: number, b: string) => boolean;
type Args = Parameters<Fn>; // [number, string]

const user5:ReadonlyUser = {id:1, name:"Petro", email:"tets@gmail.com"}
// user5.id = 2
const user6:PartialUser = {id:1}
// const user7:OnlyIdAndName = {email:"tets@gmail.com"}
// any
const callApi = {id:1} as IPerson
//unknown
let v: unknown = JSON.parse('{"x":1}');

// v.x;          // ❌ не можна читати властивості
// v();          // ❌ не можна викликати
// new v();      // ❌ не можна конструювати
// const s: string = v; // ❌ не можна присвоїти конкретному типу

if (typeof v === "string") {
  v.toUpperCase();        // ✅ тепер string
} else if (Array.isArray(v)) {
  v.length;               // ✅ тепер any[]
} else if (v instanceof Error) {
  console.error(v.message);
} else if (v && typeof v === "object" && "x" in v) {
  // в — об’єкт, що має ключ x
}

